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E-SAKIP merupakan elektronik sistem akuntabilitas kinerja instansi 
penelitian yang digunakan oleh setiap instansi dalam wilayah kepemerintahan 
Indonesia untuk melaporkan kinerjanya. Salah satu kabupaten yang melaksanakan 
SAKIP ini adalah Kabupaten Kepulauan Selayar. Setiap instansi-instansi di wilayah 
Kabupaten Kepulauan Selayar wajib melaporkan seluruh kinerjanya dalam satu 
tahun yang kemudian akan di review oleh inspektorat tiap daerah. Laporan ini 
kemudian disampaikan kepada instansi Badan Perencanaan Pembangunan Daerah 
untuk diberikan langsung kepada Kementerian Pendayagunaan Aparatur Negara 
republik Indonesia (KEMENPAN). Pelaporan yang masih dilakukan dengan manual 
dan masih tidak jelasnya informasi terkait isi dari laporan tersebut mengakibatkan 
masih banyaknya instansi yang terlambat mengumpulkan laporan SAKIP. Masalah 
inilah yang menjadi alasan dibuatnya E-SAKIP ini untuk wilayah Kabupaten 
Kepulauan Selayar. E-SAKIP ini yang kemudian akan membantu instansi dalam 
pelaporan SAKIP. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Human 
Centered Design yang dimana penelitian ini berfokus langsung kepada calon 
pengguna yang akan menggunakannya. Tahapan yang dilakukan yaitu dengan 
identifikasi pengguna dan karakteristik pengguna, membuat persona, identifikasi 
tujuan produk dan lingkungan sistem, dan melakukan analisis kebutuhan 
pengguna. Produk akhir yang nantinya akan berbentuk prototype high fidelity 
menggunakan adobe XD. Prototype yang dihasilkan kemudian dilakukan pengujian 
usability, pengujian waktu dan pengujian menggunakan System Usability Scale 
(SUS) dengan hasil usability sebesar 100%, pengujian waktu sebanyak 375 detik 
dan pengujian SUS sebesar 81.125 atau dapat dikatakan tingkat keberhasilan 
bagus dan dapat diterima. Dengan demikian hasil prototype yang telah diuji sudah 
sesuai dengan tingkat kepuasan calon pengguna. 
 









User Experience Design of E-SAKIP (Electronic-Based Government Institution 
Performance Accountability System) Application Using Human-Centered Design 
Method (A Case Study: Kepulauan Selayar Regency) 
Pembimbing: Ahmad Afif Supianto, Dr.Eng., S.Si., M.Kom. and Lutfi Fanani, 
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E-SAKIP is an electronic-based government institution performance 
accountability system used by every Indonesian government institution to report 
their performance. One of the regencies that implement SAKIP is Kepulauan 
Selayar Regency. Every institution in Kepulauan Selayar Regency has to report all 
their performance in a year, which will be reviewed by the inspectorate of each 
region. This report is then delivered to the Development Planning Agency at Sub-
National Level to be directly presented to the Ministry of Administrative and 
Bureaucratic Reform of the Republic of Indonesia (KEMENPAN). Manual reporting 
and unclear information regarding the report cause many institutions to be late in 
submitting the SAKIP report. These problems become the reason for the 
establishment of E-SAKIP in the Kepulauan Selayar Regency. This E-SAKIP will help 
the institution in reporting SAKIP. The methodology used in this study was a 
Human-Centered Design, where this study was directly focused on the potential 
users of E-SAKIP. The steps taken were by identifying users and user characteristics, 
making personas, identifying product goals and the system environment, and 
analyzing user needs. The final product, in the form of prototype high fidelity, used 
Adobe XD. The prototype results were conducted the usability test, time test using 
the System Usability Scale (SUS). The usability results were 100%, the time test was 
375 seconds, and the SUS was 81,125. This can be stated that the success rate is 
good and acceptable. Thus, the prototype results have been tested according to 
the level of potential users' satisfaction. 
 








PENGESAHAN ........................................................................................................... ii 
PERNYATAAN ORISINALITAS ................................................................................... iii 
PRAKATA.................................................................................................................. iv 
ABSTRAK .................................................................................................................. vi 
ABSTRACT ............................................................................................................... vii 
DAFTAR ISI ............................................................................................................. viii 
DAFTAR TABEL ........................................................................................................ xii 
DAFTAR GAMBAR .................................................................................................. xiii 
DAFTAR LAMPIRAN ................................................................................................ xv 
BAB 1 PENDAHULUAN ............................................................................................. 1 
1.1 Latar Belakang........................................................................................ 1 
1.2 Rumusan Masalah .................................................................................. 2 
1.3 Tujuan .................................................................................................... 3 
1.4 Manfaat .................................................................................................. 3 
1.5 Batasan Masalah .................................................................................... 3 
1.6 Sistematika Pembahasan ....................................................................... 3 
BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN ........................................................................... 5 
2.1 Kajian Pustaka ........................................................................................ 5 
2.2 Sistem Akuntabilitas Kinerja Instansi Pemerintah ................................. 5 
2.3 Human-Centered Design ........................................................................ 5 
2.4 User Experience ...................................................................................... 6 
2.5 User Interface ......................................................................................... 6 
2.6 Wireframe .............................................................................................. 7 
2.6.1 Low Fidelity.................................................................................... 7 
2.6.2 High Fidelity ................................................................................... 7 
2.7 Prototype ............................................................................................... 7 
2.8 Usability Testing ..................................................................................... 8 
2.8.1 Effectiveness .................................................................................. 8 
2.8.2 Efficiency ....................................................................................... 9 
2.8.3 Satisfaction .................................................................................... 9 
ix 
 
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN ......................................................................... 10 
3.1 Studi Literatur ...................................................................................... 10 
3.2 Analisis Konteks Penggunaan .............................................................. 11 
3.3 Identifikasi Kebutuhan Pengguna ........................................................ 11 
3.4 Pembuatan Desain Solusi .................................................................... 11 
3.5 Evaluasi Desain Solusi .......................................................................... 12 
3.6 Analisis Hasil......................................................................................... 12 
3.7 Kesimpulan dan Saran ......................................................................... 12 
BAB 4 ANALISIS KONTEKS PENGGUNA DAN KEBUTUHAN PENGGUNA ................ 13 
4.1 Analisis Konteks Pengguna .................................................................. 13 
4.1.1 Identifikasi Pengguna .................................................................. 13 
4.1.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna ............................................. 13 
4.1.3 Persona ........................................................................................ 14 
4.1.4 Identifikasi Tujuan Produk .......................................................... 16 
4.1.5 Identifikasi Lingkungan Sistem .................................................... 16 
4.2 Analisis Kebutuhan Pengguna.............................................................. 16 
4.2.1 Identifikasi Kebutuhan Pengguna ............................................... 16 
4.2.2 Identifikasi Daftar Kebutuhan Pengguna .................................... 17 
4.2.3 Identifikasi Daftar Kebutuhan Konten ........................................ 17 
BAB 5 RANCANGAN DESAIN SOLUSI ..................................................................... 19 
5.1 Daftar Guidelines ................................................................................. 19 
5.2 Rancangan Arsitektur Informasi .......................................................... 19 
5.3 Wireframe ............................................................................................ 20 
5.3.1 Halaman Awal ............................................................................. 20 
5.3.2 Halaman Masuk........................................................................... 21 
5.3.3 Halaman Dashboard .................................................................... 21 
5.3.4 Halaman Menu ............................................................................ 21 
5.3.5 Halaman Daftar Instansi .............................................................. 22 
5.3.6 Halaman Petunjuk Pelaporan ..................................................... 22 
5.3.7 Halaman Dokumen SAKIP ........................................................... 23 
5.3.8 Halaman Evaluasi ........................................................................ 24 
5.3.9 Halaman Profil ............................................................................. 24 
x 
 
5.3.10 Halaman Notifikasi .................................................................... 25 
5.4 Mock Up User Interface ....................................................................... 25 
5.4.1 Halaman Masuk........................................................................... 25 
5.4.2 Halaman Dashboard .................................................................... 25 
5.4.3 Halaman Daftar Instansi .............................................................. 26 
5.4.4 Halaman Petunjuk Pelaporan ..................................................... 26 
5.4.5 Halaman Dokumen SAKIP ........................................................... 26 
5.4.6 Halaman Evaluasi ........................................................................ 27 
5.4.7 Halaman Notifikasi ...................................................................... 27 
5.4.8 Halaman Profil ............................................................................. 28 
5.5 Screenflow ............................................................................................ 28 
5.5.1 Task Masuk .................................................................................. 28 
5.5.2 Task Melihat Daftar Menu .......................................................... 29 
5.5.3 Task Melihat Dashboard ............................................................. 29 
5.5.4 Task Mengganti Tahun Diagram ................................................. 29 
5.5.5 Task Melihat Daftar Instansi ....................................................... 29 
5.5.6 Task Melihat status dokumen instansi ........................................ 30 
5.5.7 Task Melihat Petunjuk Pelaporan ............................................... 30 
5.5.8 Task Melihat Menu Dokumen SAKIP........................................... 30 
5.5.9 Task Mengunggah Dokumen SAKIP ............................................ 31 
5.5.10 Task Mengirim Dokumen SAKIP ................................................ 31 
5.5.11 Task Melihat Daftar Dokumen SAKIP yang telah 
dikumpulkan ......................................................................................... 31 
5.5.12 Task Melihat Menu Evaluasi ..................................................... 32 
5.5.13 Task Memilih Instansi ................................................................ 32 
5.5.14 Task Melakukan pencarian........................................................ 32 
5.5.15 Task Melihat Dokumen SAKIP ................................................... 33 
5.5.16 Task Melihat Daftar Komentar .................................................. 33 
5.5.17 Task Memberikan Komentar ..................................................... 33 
5.5.18 Task Melihat Notifikasi .............................................................. 34 
5.5.19 Task Melihat Semua Notifikasi .................................................. 34 
5.5.20 Task Melihat Profil .................................................................... 34 
xi 
 
5.5.21 Task Mengubah Profil ............................................................... 34 
5.5.22 Task Keluar ................................................................................ 35 
5.6 Prototype ............................................................................................. 35 
BAB 6 EVALUASI .................................................................................................... 36 
6.1 Evaluasi Desain Solusi .......................................................................... 36 
6.1.1 Rancangan Skenario Usability Testing ........................................ 36 
6.1.2 Rancangan evaluasi System Usability Scale (SUS) ....................... 41 
6.1.3 Responden pengujian usability testing ....................................... 42 
6.2 Hasil Evaluasi Evaluation ...................................................................... 43 
6.2.1 Hasil pengujian usability Testing ................................................. 43 
6.2.2 Hasil pengujian evaluasi System Usability Scale (SUS)................ 45 
6.3 Analisis hasil pengujian ........................................................................ 47 
BAB 7 PENUTUP .................................................................................................... 49 
7.1 Kesimpulan........................................................................................... 49 
7.2 Saran .................................................................................................... 49 
LAMPIRAN WAWANCARA ..................................................................................... 51 








Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna ............................................................................ 13 
Tabel 4.2 Lingkungan Sistem ................................................................................. 16 
Tabel 4.3 Kebutuhan Pengguna ............................................................................ 17 
Tabel 4.4 Kebutuhan Konten................................................................................. 18 
Tabel 5.1 Daftar Guideliness ................................................................................. 19 
Tabel 6.1 Tugas Pengguna ..................................................................................... 36 
Tabel 6.2 Tugas T-01 ............................................................................................. 36 
Tabel 6.3 Tugas T-02 ............................................................................................. 37 
Tabel 6.4 Tugas T-03 ............................................................................................. 37 
Tabel 6.5 Tugas T-04 ............................................................................................. 37 
Tabel 6.6 Tugas T-05 ............................................................................................. 38 
Tabel 6.7 Tugas T-06 ............................................................................................. 38 
Tabel 6.8 Tugas T-07 ............................................................................................. 38 
Tabel 6.9 Tugas T-09 ............................................................................................. 39 
Tabel 6.10 Tugas T-09 ........................................................................................... 39 
Tabel 6.11 Tugas T-10 ........................................................................................... 40 
Tabel 6.12 Tugas T-11 ........................................................................................... 40 
Tabel 6.13 Tugas T-12 ........................................................................................... 40 
Tabel 6.14 Tugas T-13 ........................................................................................... 41 
Tabel 6.15 Rancangan SUS .................................................................................... 41 
Tabel 6.16 Daftar responden pengujian ............................................................... 42 
Tabel 6.17 Pengujian Usability Testing ................................................................. 43 
Tabel 6.18 Hasil Pengujian Waktu ......................................................................... 44 
Tabel 6.19 Pengujian SUS (5 orang) ...................................................................... 45 
Tabel 6.20 Hasil Pengujian SUS (5 orang) ............................................................. 46 
Tabel 6.21 Pengujian SUS (8 orang) ...................................................................... 46 
Tabel 6.22 Hasil Pengujian SUS (8 orang) ............................................................. 46 
Tabel 6.23 Pengujian SUS (11 orang) .................................................................... 47 





Gambar 2.1 Human Centered Design ...................................................................... 6 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian ....................................................................... 10 
Gambar 4.1 Persona Awaluddin ........................................................................... 14 
Gambar 4.2 Persona Supriadi ............................................................................... 14 
Gambar 4.3 Persona Ikhsan .................................................................................. 15 
Gambar 4.4 Persona Hasmawati ........................................................................... 15 
Gambar 4.5 Persona Jerniati ................................................................................. 15 
Gambar 5.1 Rancangan Arsitektur Informasi ........................................................ 20 
Gambar 5.2 Halaman Awal ................................................................................... 20 
Gambar 5.3 Halaman Masuk ................................................................................. 21 
Gambar 5.4 Halaman Dashboard .......................................................................... 21 
Gambar 5.5 Halaman Menu .................................................................................. 22 
Gambar 5.6 Halaman Daftar Instansi .................................................................... 22 
Gambar 5.7 Halaman Petunjuk Pelaporan............................................................ 23 
Gambar 5.8 Halaman Dokumen SAKIP ................................................................. 23 
Gambar 5.9 Halaman Evaluasi .............................................................................. 24 
Gambar 5.10 Halaman Profil ................................................................................. 24 
Gambar 5.11 Halaman Notifikasi .......................................................................... 25 
Gambar 5.12 Halaman Masuk ............................................................................... 25 
Gambar 5.13 Halaman Dashboard ........................................................................ 26 
Gambar 5.14 Halaman Daftar Instansi .................................................................. 26 
Gambar 5.15 Halaman Daftar Instansi .................................................................. 26 
Gambar 5.16 Halaman Dokumen SAKIP ............................................................... 27 
Gambar 5.17 Halaman Evaluasi ............................................................................ 27 
Gambar 5.18 Halaman Notifikasi .......................................................................... 27 
Gambar 5.19 Halaman Profil ................................................................................. 28 
Gambar 5.20 Task Masuk ...................................................................................... 28 
Gambar 5.21 Task Melihat Menu.......................................................................... 29 
Gambar 5.22 Task Melihat Dashboard ................................................................. 29 
Gambar 5.23 Task Mengganti Tahun Diagram ..................................................... 29 
xiv 
 
Gambar 5.24 Task Melihat Daftar Instansi ........................................................... 29 
Gambar 5.25 Task Melihat Status Dokumen Instansi ........................................... 30 
 Gambar 5.26 Task Melihat Petunjuk Pelaporan .................................................. 30 
Gambar 5.27 Task Melihat Menu Dokumen SAKIP ............................................... 30 
Gambar 5.28 Task Mengunggah Dokumen SAKIP ................................................ 31 
Gambar 5.29 Task Mengirim Dokumen SAKIP ...................................................... 31 
Gambar 5.30 Task Melihat Daftar Dokumen SAKIP yang telah dikumpulkan ...... 31 
Gambar 5.31 Task Melihat Menu Evaluasi............................................................ 32 
Gambar 5.32 Task Memilih Instansi ...................................................................... 32 
Gambar 5.33 Task Melakukan Pencarian .............................................................. 32 
Gambar 5.34 Task Melihat Dokumen SAKIP ......................................................... 33 
Gambar 5.35 Task Melihat Daftar Komentar ........................................................ 33 
Gambar 5.36 Task Memberikan Komentar ........................................................... 33 
Gambar 5.37 Task Melihat Notifikasi .................................................................... 34 
Gambar 5.38 Task Melihat Semua Notifikasi ........................................................ 34 
Gambar 5.39 Task Melihat Profil .......................................................................... 34 
Gambar 5.40 Task Melihat Profil .......................................................................... 34 
Gambar 5.41 Task Keluar ...................................................................................... 35 












BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Pemerintah merupakan elemen penting dalam suatu negara yang menjadi 
pelaku kegiatan yang mencakup perlindungan dan penjaminan kesejahteraan 
masyarakat melalui mekanisme yang mengacu kepada dasar negara dan undang-
undang (JDIH BPK RI: DATABASE PERATURAN, 2006). Dalam menjalankan 
kewajibannya, pemerintah pusat dibantu dengan pemerintah daerah untuk 
mempercepat kesejahteraan masyarakat dan meningkatkan daya saing daerah 
melalui peningkatan pelayanan, pemberdayaan dan pelibatan masyarakat. 
Akibatnya, pemerintah terdiri dari badan-badan pemerintah yang harus 
mempertanggungjawabkan keberhasilan dan kegagalannya dalam menjalankan 
misi dan visinya. (JDIH BPK RI: DATABASE PERATURAN, 2014). 
Salah satu cara pemerintah dalam mempertanggungjawabkan hasil 
kerjanya yaitu dengan cara melakukan pelaporan kinerja pemerintah. Sesuai 
dengan peraturan pemerintah nomor 8 tahun 2006 mengenai pelaporan 
keuangan dan kinerja instansi, laporan kinerja berisi ringkasan tentang keluaran 
dari masing-masing kegiatan dan hasil yang dicapai dari masing-masing program 
sebagaimana yang ditetapkan dalam dokumen pelaksanaan APBN/APBD. Sesuai 
dengan peraturan pemerintah tersebut, presiden kemudian mengeluarkan 
peraturan presiden nomor 29 tahun 2014 mengenai Sistem Akuntabilitas Kinerja 
Instansi Pemerintah (SAKIP) Ini adalah kodifikasi dari berbagai kegiatan, alat dan 
prosedur yang dirancang untuk mengidentifikasi dan mengukur kinerja, 
mengumpulkan data, mengklasifikasikan, meringkas dan melaporkan kepada 
instansi pemerintah dalam konteks tanggung jawab pemerintah dan peningkatan 
kinerja. 
Dalam penelitian SAKIP yang telah dilakukan sebelumnya oleh Handoyo 
Saputra dengan judul “Pengembangan Elektronik-Sistem Akuntabilitas Kinerja 
Instansi Pemerintah untuk Dinas Perindustrian Kota Malang” dijelaskan bahwa 
SAKIP ini digunakan untuk pelaporan pencapaian dan misi dari suatu instansi 
(Saputra, Pradana, & Priyambadha, 2017) . Dan dalam penelitian yang telah 
dilakukan sebelumnya oleh Faiz Elyuan Permana dengan judul “Perancangan User 
Experience Sistem Informasi Manajemen Magang pada Jurusan Sistem Informasi 
menggunakan Pendekatan Human-Centered Design (HCD)” dijelaskan bahwa 
metode Human-Centered Design berfokus kepada yang dibutuhkan oleh 
pengguna sesuai dengan permasalahannya (Faiz, Herman, & Retno, 2020). 
 
Salah satu pemerintahan yang melaksanakan pelaporan SAKIP ini yaitu 
Kabupaten Kepulauan Selayar. Di dalam pemerintahan Kabupaten Kepulauan 
Selayar ini pelaksanaan SAKIP belum maksimal dikarenakan masih banyaknya 
instansi-instansi yang tidak melakukan pelaporan SAKIP atau terlambat dalam 
melakukan pelaporan. Selain itu, salah satu masalah utamanya dari pelaporan 




mengakibatkan penyusunan instansi-instansi menjadi terhambat. Selain itu, 
penyusunan pelaporan yang masih dilakukan secara manual dan proses yang 
panjang dan rumit yang membutuhkan waktu lama dalam menyusunnya menjadi 
alasan sulitnya dilakukan pelaporan SAKIP di Kabupaten Kepulauan Selayar.  
Perkembangan teknologi yang semakin meluas juga menjadi fokus 
pemerintah Kabupaten Kepulauan Selayar untuk mulai menerapkan e-
government. Yang dimana memudahkan setiap perangkat pemerintahan dalam 
mengakses ataupun mengelola data pemerintahan. Salah satunya merupakan 
pembuatan rancangan E-SAKIP ini.  
Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis melakukan penelitian untuk 
membantu Pemerintahan Kabupaten Kepulauan Selayar dalam menyediakan 
sarana kepada instansi-instansi dalam melakukan pelaporan SAKIP yang lebih 
efisien dan efektif sesuai dengan sasaran utama E-SAKIP. Dan untuk menyediakan 
sarana ini harus memperhatikan kebutuhan yang dibutuhkan oleh instansi-
instansi pada pemerintahan Kabupaten Kepulauan Selayar. Dalam hal ini untuk 
menciptakan E-SAKIP yang efisien dan efektif dilakukan perancangan user 
experience. 
Perancangan user experience dibutuhkan agar pada saat aplikasi 
diimplementasikan aplikasi tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi menjadi 
lebih tinggi sehingga tidak memakan banyak waktu dan biaya dalam proses 
pembuatan aplikasinya. Dalam interaction-design.org user experience merupakan 
proses untuk membuat produk yang dapat memberikan pengalaman dan relevan 
bagi pengguna. User experience melibatkan seluruh proses desain secara 
keseluruhan untuk mengintegrasikan produk, termasuk dari aspek desain, 
kegunaan dan fungsi. 
Pada perancangan user experience E-SAKIP ini menggunakan metode 
Human-Centered Design yang bertujuan untuk memfokuskan kepada kebutuhan 
calon pengguna dan menghasilkan solusi atas kebutuhan tersebut. Fokus utama 
dari penggunaan metode ini untuk memahami kebutuhan dari persepsi calon 
pengguna. Setiap tahap yang dilakukan akan berinteraksi dengan calon pengguna. 
Sehingga, akan menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan calon 
pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pemerintah 
Kabupaten Kepulauan Selayar. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari latar belakang tersebut, adapun rumusan masalah pada 
penelitian ini sebagai berikut 
1. Apa saja kebutuhan pengguna dalam membangun rancangan aplikasi E-SAKIP? 
2. Apakah jumlah koresponden pengujian mempengaruhi hasil dari pengujian 




3. Bagaimana hasil pengujian usability menggunakan Sytem Usability Scale (SUS) 
dalam aplikasi E-SAKIP? 
1.3 Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, adapun tujuan yang dapat 
ditentukan yaitu 
1. Untuk mengetahui hasil dari kebutuhan pengguna dalam membangun 
rancangan aplikasi E-SAKIP. 
2. Untuk mengetahui pengaruh jumlah koresponden pengujian terhadap hasil dari 
pengujian usability dalam aplikasi E-SAKIP. 
3. Untuk mengetahui hasil pengujian usability menggunakan System Usability 
Scale (SUS) dalam aplikasi E-SAKIP. 
1.4 Manfaat 
Manfaat yang didapatkan dalam melakukan penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Dapat memudahkan instansi-instansi dalam melaporkan kinerjanya. 
2. Dapat memudahkan bagian sekertariat dalam melakukan pemeriksaan 
kelengkapan laporan instansi-instansi   
3. Dapat membantu evaluator dalam memeriksa laporan instansi-instansi 
1.5 Batasan Masalah 
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan user experience hanya pada 
proses akuntabilitas kinerja pemerintah 
2. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan Human Centered 
Design 
3. Pada penelitian ini menggunakan tools Adobe XD dengan high fidelity serta 
keluaran dari penelitian ini berbentuk high fidelity prototype yang berupa 
clickable prototype 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai 
berikut 
BAB I PENDAHULUAN  
Pada Bab I membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan, 
batasan masalah, serta sistematika pembahasan mengenai aplikasi E-SAKIP ini. 
 




Pada Bab II membahas mengenai tinjauan pustaka yang berisikan landasan teori, 
metode, konsep yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi E-SAKIP ini. 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Pada Bab III membahas mengenai alur penelitian yang digunakan oleh peneliti 
dalam menyelesaikan masalah pada penelitian. 
 
BAB IV ANALISIS KONTEKS PENGGUNAAN DAN KEBUTUHAN PENGGUNA 
Pada Bab IV membahas mengenai analisis dengan pembuatan konteks 
penggunaan dan kebutuhan pengguna. 
 
BAB V PEMBUATAN DESAIN SOLUSI 
Pada Bab V membahas mengenai desain solusi yang memuat hasil dari desain 
solusi berupa wireframe, screenflow, mock-up dan prototype rancangan aplikasi 
 
BAB VI EVALUASI 
Pada Bab VI membahas mengenai proses evaluasi dari rancangan yang telah 
dibuat oleh peneliti. 
 
BAB VII PENUTUP 
Pada Bab VII membahas mengenai kesimpulan dari hasil penelitian serta saran 







BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Kajian pustaka yang digunakan yaitu penelitian-penelitian yang sebelumnya 
sudah dilakukan dan berhubungan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh 
peneliti yaitu pada penelitian pertama berujudul “Pengembangan Elektronik-
Sistem Akuntabilitas Kinerja Instansi Pemerintah untuk Dinas Perindustrian Kota 
Malang” tujuan dari penelitian tersebut untuk memudahkan pegawai dinas 
perindustrian Kota Malang dalam mengumpulkan data pencapaian RKT dan dapat 
memberi informasi tentang pencapaian RKT. 
Penelitian kedua berjudul “Perancangan User Experience Sistem Informasi 
Manajemen Magang pada Jurusan Sistem Informasi menggunakan Pendekatan 
Human-Centered Design (HCD). Pada penelitian ini menggunakan metode human 
centered design yang sama dengan metode yang akan digunakan oleh peneliti.   
Tujuan penelitian ini untuk menjembatani antara mahasiswa dan perusahaan 
terkait pencarian lowongan PKL dan penyebaran informasi lowongan PKL. 
2.2 Sistem Akuntabilitas Kinerja Instansi Pemerintah 
Sistem Akuntabilitas Kinerja Instansi Pemerintah terdapat didalam peraturan 
presiden nomor 29 tahun 2004 yaitu seperangkat sistem yang dirancang untuk 
mengidentifikasi, mengukur, mengumpulkan, memberi peringkat, meringkas dan 
melaporkan kinerja lembaga yang memiliki aktivitas, alat dan prosedur yang 
berbeda. Laporan kinerja adalah gambaran kinerja secara ringkas dan lengkap 
berdasarkan rencana aksi yang telah ditetapkan sebelumnya di tingkat daerah 
(APBN/APBD) dalam kerangka pelaksanaan anggaran negara. 
Tanggung jawab kinerja ini mewakili kewajiban lembaga untuk menjelaskan 
misi, program, atau kegiatan, dan indikator kinerja. Mengembangkan sistem 
akuntabilitas lembaga pemerintah untuk memastikan bahwa mereka adalah 
lembaga yang akuntabel yang dapat merespon secara efektif dan efisien aspirasi 
masyarakat dan lingkungannya. Tidak hanya itu, pemerintah juga transparan 
tentang hasil operasinya. 
2.3 Human-Centered Design 
Human-centered design atau user centered design muncul dari Human 
Computer Interaction dan merupakan metode desain perangkat lunak untuk 
pengembang dan desainer, pada dasarnya metode ini membantu para 
pengembang dan deainer untuk membuat suatu aplikasi atau produk yang 
memenuhi kebutuhan penggunanya. Metode ini dapat diimplementasikan untuk 
memastikan bahwa produk atau aplikasi yang ingin dikembangkan akan memiliki 
pengalaman pengguna (UX) yang luar biasa. Human centered design ini tidak 
hanya membuat sebuah produk yang menyenangkan secara estetika, namun 




fokus dalam metode ini (Lowdermilk, 2013). Gambar human centered design 
dapat dilihat pada Gambar 2.1. 
 
Gambar 2.1 Human Centered Design 
(Sumber: Interaction-design.org) 
2.4 User Experience 
User experience adalah sebuah proses yang digunakan oleh tim desain dalam 
membuat suatu produk yang memberikan sebuah pengalaman yang baik dan 
relevan kepada pengguna. User experience melibatkan seluruh proses untuk 
memperoleh dan mengintegrasikan produk. User experience sering 
disalahgunakan sebagai user interface design namun user interface merupakan 
bagian dari UX (Elgabry, 2016). 
  
Adapun lima elemen yang dimiliki oleh user experience menurut omar elgabry 
yaitu 
1. Strategy, yaitu proses yang dilakukan untuk melakukan riset strategis seperti 
mewawancarai calon pengguna dan semua pemangku kepentingan 
2. Scope, yaitu mendefinisikan persyaratan fungsional dan konten requirements. 
Persyaratan tersebut harus memenuhi dan sejalan dengan tujuan 
3. Structure, yaitu mendefinisikan bagaimana pengguna berinteraksi dengan 
produk, bagaiana sistem berperilaku ketika pengguna berinteraksi. Struktur 
dibagi menjadi dua komponen yaitu desain interaksi dan arsitektur informasi 
4. Skeleton, yaitu menentukan bentuk visual, penyajian dan penataan semua 
elemen yang berinteraksi dengan fungsionalitas sistem yang terdapat pada 
antarmuka 
5. Surface, yaitu merupakan total dari semua pekerjaan dan keputusan yang 
telah dibuat 
2.5 User Interface 
User interface atau antarmuka pengguna merupakan sebuah proses yang 
digunakan desainer untuk membangun antarmuka dalam suatu perangkat lunak 




memiliki tujuan untuk membuat antarmuka yang menurut pengguna mudah 
digunakan dan menyenangkan. Antarmuka pengguna juga merupakan menjadi 
penghubung antara pengguna dan aplikasi didalamnya (Interaction-design.org, 
2018). 
Antarmuka sendiri terbagi menjadi tiga (Interaction-design.org, 2018) yaitu: 
1. Antarmuka pengguna grafis (GUI) yaitu pengguna berinteraksi representai 
visual pada control panel digital contoh dari antarmuka GUI ini yaitu 
desktop komputer 
2. Antarmuka yang dikendalikan oleh suara (VUI) yaitu pengguna berinteraksi 
menggunakan suara mereka. Contoh dari antarmuka VUI ini yaitu smart 
assistant pada gadget yaitu siri, alexa dan google assistant 
3. Antarmuka berdasarkan gerak atau isyarat yaitu pengguna terlibat dengan 
desain 3D menggunakan gerakan tubuh. Contoh dari antarmuka ini yaitu 
virtual reality.  
2.6 Wireframe 
Wireframe merupakan salah satu bagian penting dari user experience. Wireframe 
merupakan ilustrasi dua dimensi halaman antarmuka yang secara khusus berfoku 
kepada konten, alokasi ruang, fungsionalitas yang tersedia dan perilaku yang 
diinginkan. Wireframe umumnya tidak menyertakan warna ataupun grafik 
(usability.gov, 2020). 
2.6.1 Low Fidelity 
Low fidelity menjadi sketsa awal dalam pembuatan suatu produk sesuai 
dengan kebutuhan pengguna dan belum menjadi bentuk final dari suatu produk. 
Umumnya low fidelity menampilkan kerangka awal dengan ketelitian yang rendah 
sehingga membantu memfasilitasi komunikasi antara tim proyek dan relative 
cepat untuk dikembangkan. Keuntungan dalam membuat wireframe low fidelity 
yaitu pengguna akan merasa lebih nyaman untuk menyarankan perubahan karena 
bentuk yang masih sederhana (Walker, 2002). 
2.6.2 High Fidelity 
High fidelity umumnya berbasis komputer yang memungkinkan pengguna 
untuk dapat berinteraksi dengan produk. High fidelity lebih baik digunakan untuk 
dokumentasi karena memiliki tingkat detail yang lebih baik daripada low fidelity. 
High fidelity sering menyertakan informasi tentang setiap item tertentu dan saling 
berinteraksi (Walker, 2002). 
2.7 Prototype 
Definisi paling dasar prototype merupakan simulasi atau versi sampel dari 
produk yang akan dikembangkan. Prototyping adalah tentang menguji produk 





Prototype merupakan bagian aktivitas terpenting dalam pembuatan suatu 
produk terbaru yang ingin dikembangkan. Namun, pembuatan prototype yang 
menjadi bagian yang paling penting tetapi paling jarang dieksplorasi untuk bagian 
desain.  
Penelitian yang mengembangkan suatu produk terbaru kadang hanya 
berfokus pada tahap tahap bagian awal dari desain seperti generalisasi konsep dan 
pemilihan konsep (Lauff, Rentschler, & Kotys-Schwartz, 2018). 
Terdapat empat kualitas utama dalam prototype yaitu  
1. Representation, bentuk asli dari prototype contohnya yaitu kertas dan 
mobile atau HTML dan desktop 
2. Precision, merupakan fidelity dari prototype yang berarti tingkat dari detail 
dan realisme 
3. Interactivy, merupakan fungsional yang terbuka kepada pengguna, 
contohnya yaitu berfungsi penuh, berfungsi sebagian, atau hanya untuk 
dilihat (view only)  
4. Evolution, merupakan siklus kehidupan dari prototype. Beberapa dibuat 
dalam bentuk yang cepat, teruji, dibuang lalu digantikan dengan versi yang 
lebih baik 
2.8 Usability Testing 
Usability testing adalah teknik yang paling umum digunakan untuk 
memeriksa seberapa bermanfaat antarmuka dari framework human centered 
design. Kekuatan teknik kualitatif ini adalah berfokus pada apa yang dilakukan 
pengguna dan bukan pada yang dikatakan pengguna (Foggia, 2018).  
Pengujian ini mengurangi resiko terjadinya kesalahan dalam pembuatan 
produk. Permasalahan yang didapatkan masih tergolong mudah dan tidak 
membutuhkan banyak biaya untuk diperbaiki. Usability testing merupakan 
pengujian yang prosesnya berulang. Proses pengujian ini akan terus berulang 
hingga desain produk yang diujikan sudah mencapai tujuan dari produk itu. 
Sesuai dengan standart ISO 9126 terdapat tiga hal yang harus ada yang 
terdiri dari: 
2.8.1 Effectiveness 
Effectiveness atau efektivitas sesuai dengan standar ISO 9126 yaitu 
merupakan keakuratan dan kelengkapan untuk pengguna dapat mencapai tujuan 
yang telah ditentukan dalam lingkungan tertentu. Efektivitas ini membantu 
pengguna dalam menyelesaikan tugas tertentu dengan benar. Perhitungan 
efektivitas dapat dilakukan dengan menggunakan completion rate.  
Completion rate, yaitu dengan cara menghitung tugas yang berhasil dilakukan 
pengguna terhadap jumlah tugas tersebut. Perhitungan ini dilakukan untuk 





Gambar 2.2 Menghitung Success Rate 
(Sumber: ui-designer.net) 
2.8.2 Efficiency 
Efficiency atau efisiensi sesuai dengan standar ISO 9126  yaitu merupakan 
sumber daya yang dikeluarkan yang berhubungan dengan akurasi dan 
kelengkapan yang dengan pengguna yang mencapai tujuan tertentu. Efisiensi ini 
membantu pengguna untuk melakukan tugasnya dengan waktu yang relative 
singkat. Indikator dalam efisiensi termasuk dalam waktu penyelesaian dan 
pembelajaran. Perhitungan efisiensi dapat dilakukan dengan menggunakan 
overall relative efficiency dengan rumus yang dapat dilihat pada Gambar 2.3. 
 
Gambar 2.3 Menghitung Overall Relative Efficiency 
(Sumber: ui-designer.net) 
2.8.3 Satisfaction  
Satisfaction atau kenyamanan pengguna sesuai dengan standar ISO 9126  
dengan positif penilaian pengguna terhadap penggunaan produk. Pengguna 
merasa puas setelah menggunakan produk. Satisfaction dapat diukur 
menggunakan skala penilaian. Salah satu metode dalam menghitung satisfaction 




BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bab ini membahas mengenai metedologi yang digunakan dalam 
mengembangkan penelitian ini. Dalam mengembangkan penelitian ini digunakan 
metode human centered design dengan alur penelitian yang dapat dilihat pada 
Gambar 3.1. 
 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Studi literatur yang digunakan pada penelitian ini yaitu dimulai dengan kajian 
pustaka, yaitu menggunakan dua penelitian sebelumnya yang berhubungan 
dengan penelitian ini judul penelitian pertama “Pengembangan Elektronik-Sistem 




tujuan dari penelitian tersebut untuk memudahkan pegawai dinas perindustrian 
Kota Malang dalam mengumpulkan data pencapaian RKT dan dapat memberi 
informasi tentang pencapaian RKT. 
Penelitian kedua berjudul “Perancangan User Experience Aplikasi Pemesanan 
Katering Sekolah Dengan Menggunakan Metode Human-Centered Design” pada 
penelitian ini menggunakan metode human centered design yang sama dengan 
metode yang akan digunakan oleh  dengan tujuan penelitian agar pengguna dapat 
mengatur menu katering mereka sesuai dengan kebutuhan dan kecocokan 
pengguna. 
Adapun landasan kepustakaan yang digunakan dalam menyusun penelitian ini 
yaitu sistem akuntabilitas kinerja instansi pemerintah, human centered design, 
user experience, user interface, prototype dan usability testing. 
3.2 Analisis Konteks Penggunaan 
Tahapan analisis konteks penggunaan merupakan tahap paling awal didalam 
penelitian ini setelah melakukan studi literatur. Tahap ini terbagi menjadi 
beberapa proses yaitu dilakukan identifikasi pengguna yaitu dilakukan wawancara 
terhadap calon pengguna untuk dapat mengidentifikasi pengguna, lalu identifikasi 
karakteristik pengguna yang dimana karakteristik pengguna apa saja yang bisa 
menggunakan produk ini. Persona yaitu deskripsi mengenai pengguna yang telah 
dirangkum dari hasil identifikasi pengguna. Identifikasi tujuan produk untuk 
mengidentifikasi tujuan dibuatnya produk tersebut. Kemudian yang terakhir yaitu 
identifikasi lingkungan sistem, memuat informasi mengenai perangkat lunak, dank 
eras yang digunakan agar dapat menggunakan produk ini. 
3.3 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Identifikasi Menspesifikasikan kebutuhan pengguna dilakukan setelah tahap 
analisi konteks penggunaan dilakukan. Pada tahap ini berfungsi untuk menggali 
kebutuhan apa saja yang dibutuhkan oleh calon pengguna dan stakeholder. Agar 
hasil dari penelitian ini sesuai dengan kebutuhan dari pengguna itu sendiri. Tahap 
spesifikasi kebutuhan dimulai dengan melakukan wawancara kepada calon 
pengguna yaitu instansi-intansi pemerintah dan bagian kesekertariatan terkait 
permasalahan calon pengguna dan apa saja yang dibutuhkan oleh calon 
pengguna. 
3.4 Pembuatan Desain Solusi 
Pada tahap ini dilakukan ketika spesifikasi penggunaan dan kebutuhan 
pengguna sudah jelas. Pada tahap ini mulai dilakukan pembuatan desain solusi 
yang terdiri dari merancang arsitektur informasi agar informasi menjadi lebih 
terstruktur kemudian dilakukan perancangan wireframe yang digunakan untuk 
membuat sketsa awal gambaran aplikasi nantinya, pada perancangan ini lebih 
menekankan struktur atau susunan dalam aplikasi berwarna hitam putih. 




aplikasi nantinya. Lalu hasil akhir dari desain solusi ini merupakan prototype yang 
nantinya clickable sehingga dapat dijalankan oleh pengguna. 
3.5 Evaluasi Desain Solusi 
Pada tahap ini, setelah dibuat desain solusi yang sesuai dengan spesifikasi 
penggunaan dan kebutuhan pengguna, dilakukan evaluasi desain solusi yang 
bertujuan untuk memastikan bahwa desain solusi yang dibuat sudah sesuai 
dengan spesifikasi penggunaan dan kebutuhan pengguna. Pada tahap ini juga yang 
menentukan jika terdapat desain solusi yang harus diperbaiki maka tahapan akan 
diulang sesuai dengan perbaikan yang dibutuhkan. Perbaikan tersebut akan di 
evaluasi kembali sehingga menghasilkan desain solusi yang sesuai. Evaluasi 
dilakukan dengan mempertimbangkan tiga hal yaitu efektifitas, efesiensi, dan 
kepuasan.  
3.6 Analisis Hasil 
Pada tahap ini dilakukan analisis hasil dari semua tahapan yang telah dilakukan 
sebelumnya. Apakah hasil penelitian sudah sesuai dengan tujuan awal dibuatnya 
produk. Analisis hasil merupakan hasil dari evaluasi desain solusi yang telah 
dilakukan sebelumnya. 
3.7 Kesimpulan dan Saran 
Setelah dilakukan analisis dari hasil penelitian, peneliti kemudian melakukan 
penarikan kesimpulan mengenai hasil dari penelitian yang telah dilakukan. 
Kemudian memberikan saran kepada calon pengembang ketika ingin melakukan 
















BAB 4 ANALISIS KONTEKS PENGGUNA DAN KEBUTUHAN 
PENGGUNA 
4.1 Analisis Konteks Pengguna 
Pada tahapanan analisis konteks pengguna tahap pertama yang dilakukan 
yaitu wawancara kepada calon pengguna untuk menggali lebih dalam mengenai 
SAKIP. Wawancara dilakukan untuk mengetahui psikologis atau persepsi dari calon 
pengguna. Hal tersebut didapatkan dengan menggali lebih lanjut mengenai 
permasalahan dan keinginan dari calon pengguna. Wawancara ini dilakukan 
dengan lima narasumber. Pertanyaan yang diajukan memiliki pertanyaan yang 
berbeda-beda sesuai dengan lingkup narasumber. Narasumber terbagi menjadi 
dua yaitu instansi yang mengerjakan laporan SAKIP dan evaluator yang 
mengevaluasi hasil dari laporan.  Setelah itu dilakukan identifikasi pengguna untuk 
mengetahui siapa saja dan peran pengguna didalam produk. Kemudian dilakukan 
identifikasi karakteristik untuk menentukan karakteristik pengguna yang dapat 
menggunakan E-SAKIP. 
4.1.1 Identifikasi Pengguna 
Dari hasil analisis yang dilakukan terhadap lima narasumber dengan 
instansi-instansi yang berbeda yang dilakukan untuk mengumpulkan informasi 
yang menyangkut SAKIP, pengguna yang dapat menggunakan aplikasi SAKIP ini 
merupakan perwakilan dari setiap instansi yang nantinya data dari laporan SAKIP 
tersebut dapat dilakukan pengecekan langsung oleh bagian yang dibentuk 
dibawah naungan bagian organisasi sekertariat daerah. Identifikasi pengguna 
dapat dilihat pada Tabel 4.1. 
Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna 
No. Pengguna Fungsi 
1. User Pengguna umum aplikasi yang merupakan 
perwakilan dari setiap instansi untuk melaporkan 
SAKIP. Dapat mengakses aplikasi menggunakan 
username dan password 
2. Evaluator Mengevaluasi hasil laporan SAKIP instansi-instansi 
 
4.1.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Karakteristik pengguna yang dapat menggunakan aplikasi E-SAKIP yaitu: 
1. Pengguna merupakan perwakilan, pegawai, utusan dari instansi-
instansi pemerintah kabupaten kepulauan selayar. 
2. Pengguna merupakan seorang pegawai dari suatu instansi di 




3. Pengguna setidaknya mengerti isi dari pelaporan sakip 
4. Tidak ada batasan usia dalam menggunakan aplikasi 
5. Pengguna harus paham dalam menggunakan laptop ataupun komputer 
4.1.3 Persona 
Persona merupakan rangkuman dari identitas pengguna yang menjelaskan 
mengenai kesulitan dan kebutuhan pengguna terhadap produk. Persona dalam 
penelitian ini diambil dari lima orang yang telah melakukan wawancara. Persona 
dapat dilihat pada Gambar 4.1 sampai dengan Gambar 4.5. 
 
Gambar 4.1 Persona Awaluddin 
 






Gambar 4.3 Persona Ikhsan 
 
Gambar 4.4 Persona Hasmawati 
 





4.1.4 Identifikasi Tujuan Produk 
Tujuan utama dari produk ini dibuat adalah untuk membantu 
pemerintahan khususnya bagi para instansi-instansi dalam melaporkan SAKIP. 
Yang diharapkan tidak akan terjadi keterlambatan pelaporan ataupun 
ketidakjelasan mengenai apa saja yang mencakup laporan SAKIP ini. Pengguna 
khususnya evaluator juga diharapkan dapat memberikan komentar ataupun revisi 
mengenai laporan SAKIP sehingga laporan SAKIP kedepannya menjadi lebih baik. 
4.1.5 Identifikasi Lingkungan Sistem 
Identifikasi lingkungan sistem berisi informasi terkait perangkat keras, 
perangkat lunak dan kelengkapan yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi. 
Identifikasi lingkungan sistem dapat dilihat pada Tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Lingkungan Sistem 
No. Lingkungan Sistem 
1. Perangkat Keras Komputer atau Laptop yang memiliki RAM 
minimal 2 GB 
2. Perangkat Lunak Aplikasi E-SAKIP 
3. Kelengkapan Lainnya Terhubung dengan koneksi internet 
 
4.2 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Analisis kebutuhan ini merupakan tahap yang paling penting karena pada 
tahap ini dilakukan analisis terkait kebutuhan-kebutuhan pengguna yang akan 
nantinya akan diwujudkan kedalam produk. Pada tahap ini akan berfokus kepada 
fungsionalitas produk berdasarkan dari analisis konteks pengguna dan identifikasi 
tujuan produk yang telah dilakukan sebelumnya. Pada analisis kebutuhan 
pengguna akan dibagi menjadi tiga bagian yaitu, identifikasi kebutuhan pengguna 
yaitu mengidentifikasi apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna. Identifikasi daftar 
kebutuhan pengguna yaitu hasil analisis dari identifikasi kebutuhan pengguna, dan 
yang terakhir yaitu identifikasi kebutuhan konten yaitu hasil dari analisis konteks 
pengguna. 
4.2.1 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna, apa saja yang 
dibutuhkan oleh pengguna yang nantinya akan diwujudkan melalui produk yang 
dapat membantu pengguna. Identifikasi kebutuhan pengguna dibagi menjadi dua 
yaitu daftar kebutuhan pengguna dan daftar kebutuhan konten. 
Dari hasil analisis yang dilakukan penulis, kebutuhan yang diinginkan pengguna 
dalam aplikasi yaitu sebagai berikut: 





2. Pengguna lebih menyukai user ditambahkan sendiri oleh admin daripada 
harus mendaftar 
3. Pengguna menyukai halaman dashboard yang memiliki informasi 
4. Pengguna menyukai aplikasi yang mudah dipahami dan tidak rumit 
5. Pengguna menyukai ada halaman informasi terkait SAKIP 
6. Pengguna menyukai adanya informasi terkait format dan urutan penyusunan 
SAKIP 
7. Pengguna menyukai adanya halaman review untuk evaluator seperti kolom 
komentar 
8. Pengguna menyukai adanya notifikasi 
4.2.2 Identifikasi Daftar Kebutuhan Pengguna 
Daftar kebutuhan pengguna diperoleh setelah dilakukan analisis terkait 
kebutuhan-kebutuhan pengguna. Berikut hasil daftar kebutuhan pengguna pada 
Tabel 4.3. 
Tabel 4.3 Kebutuhan Pengguna 
No. Kebutuhan pengguna 
1. Aplikasi harus menyediakan halaman masuk yang mudah dan sederhana 
dengan menggunakan username dan password 
2. Aplikasi harus menyediakan menu untuk informasi terkait laporan SAKIP 
yang terdiri dari format laporan sakip dan urutan dalam penyusunan SAKIP 
3. Aplikasi harus menyediakan informasi mengenai keseluruhan instansi 
yang telah mengumpulkan dokumen 
4. Aplikasi harus menyediakan daftar dokumen apa saja yang telah 
dikumpulkan oleh instansi 
5. Aplikasi harus menyediakan daftar instansi beserta penanggung jawabnya 
6. Aplikasi harus menyediakan tempat untuk pengguna mengumpulkan 
dokumen laporan SAKIP 
7. Aplikasi harus menyediakan notifikasi 
8. Aplikasi harus menyediakan tempat bagi evaluator untuk mereview 
dokumen instansi 
 
4.2.3 Identifikasi Daftar Kebutuhan Konten 
Daftar kebutuhan konten diperoleh setelah dilakukan identifikasi terkait 
kebutuhan pengguna dan daftar kebutuhan pengguna yang telah dilakukan 




Tabel 4.4 Kebutuhan Konten 
No. Kebutuhan Konten 
1. Pada halaman dashboard terdapat diagram lingkaran yang berisi informasi 
terkait total keseluruhan instansi yang telah mengumpulkan laporan 
SAKIP 
2. Pada menu dokumen SAKIP terdapat form yang dapat diisikan oleh 
pengguna untuk mengunggah dokumen laporan SAKIP 
3. Pada menu dokumen SAKIP pengguna dapat melihat dokumen apa saja 
yang telah dikumpulkan serta melihat isi dari dokumen tersebut 
4. Pada menu dokumen SAKIP pengguna dapat melihat secara keseluruhan 
terkait dokumen apa saja yang telah dikumpulkan oleh setiap instansi 
beserta tanggal pengumpulan dan tahun 
5. Pada menu informasi SAKIP terdapat informasi mengenai SAKIP yaitu 
format atau bentuk dari laporan SAKIP, urutan penyusunan laporan, serta 
indikator yang dibutuhkan 
6. Pada menu evaluator terdapat nama instansi dan pilihan untuk melihat 






















BAB 5 RANCANGAN DESAIN SOLUSI 
5.1 Daftar Guidelines 
Daftar guideliness dibuat untuk mengetahui fungsi-fungsi dari setiap 
bagian yang digunakan dalam menyusun pembuatan aplikasi E-SAKIP ini. 
Guidelines dapat dilihat pada Tabel 5.1. 
Tabel 5.1 Daftar Guideliness 
Kode Nama Guideliness Fungsi 
GD-1 Top app bar Fungsi untuk menunjukkan 
informasi terkait halaman yang 
di akses 




Icon Menggambarkan karakteristik 
dari suatu elemen 
GD-4 Dropdown Menu yang ditampilkan 
dengan bentuk daftar kebawah 
 
5.2 Rancangan Arsitektur Informasi  
Rancangan Arsitektur Informasi disusun agar membantu dalam pencarian 
informasi yang terdapat didalam produk yang akan memudahkan pengguna. 
Arsitektur Informasi ini dibuat sesuai dengan desain yang telah dibuat. Pada 
arsitektur informasi ini disusun berdasarkan urutan yang terdapat pada desain. 





Gambar 5.1 Rancangan Arsitektur Informasi 
 
5.3 Wireframe 
Wireframe merupakan desain low-fidelity yang menjadi acuan utama 
dalam pembuatan prototype.  
5.3.1 Halaman Awal 
Halaman awal dapat dilihat pada Gambar 5.2. 
 
Gambar 5.2 Halaman Awal 
Pada Gambar 5.2 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 








5.3.2 Halaman Masuk 
Halaman masuk dapat dilihat pada Gambar 5.3. 
 
Gambar 5.3 Halaman Masuk 
Pada Gambar 5.3 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 
label judul masuk, No.2 terdapat field username dan password, No. 3 terdapat 
tombol masuk. 
 
5.3.3 Halaman Dashboard 
Halaman dashboard dapat dilihat pada Gambar 5.4. 
 
Gambar 5.4 Halaman Dashboard 
Pada Gambar 5.4 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat List 
Menu, No.2 terdapat tombol notifikasi, profil dan keluar, No. 3 terdapat label 
judul, No. 4 terdapat dropdown tahun, No. 5 terdapat diagram lingkaran, No. 6 
terdapat keterangan warna diagram. 
5.3.4 Halaman Menu 













Gambar 5.5 Halaman Menu 
Pada Gambar 5.5 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 
tombol kembali, No.2 terdapat menu dashboard, No. 3 terdapat menu daftar 
instansi, No. 4 terdapat menu petunjuk pelaporan, No. 5 terdapat menu diagram 
SAKIP, No. 6 terdapat menu evaluasi. 
5.3.5 Halaman Daftar Instansi 
Halaman daftar instansi dapat dilihat pada Gambar 5.6. 
 
Gambar 5.6 Halaman Daftar Instansi 
Pada Gambar 5.6 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 
nama instansi, No.2 terdapat penanggung jawab dan No.3 terdapat tombol lihat. 
5.3.6 Halaman Petunjuk Pelaporan 















Gambar 5.7 Halaman Petunjuk Pelaporan 
Pada Gambar 5.7 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 
judul nama, No. 2 terdapat gambar. 
5.3.7 Halaman Dokumen SAKIP 
Halaman dokumen SAKIP dapat dilihat pada Gambar 5.8. 
 
Gambar 5.8 Halaman Dokumen SAKIP 
Pada Gambar 5.8 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 
label nama, No. 2 terdapat dropdown, No. 3 Terdapat tombol unggah, No. 4 
terdapat tombol kirim, No. 5 terdapat dropdown tahun, No. 6 terdapat daftar 












5.3.8 Halaman Evaluasi 
Halaman evaluasi dapat dilhat pada Gambar 5.9. 
 
Gambar 5.9 Halaman Evaluasi 
Pada Gambar 5.9 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No.1 terdapat 
label nama, No. 2 terdapat dropdown, No. 3 Terdapat tombol cari, No. 4 terdapat 
label nama, No. 5 terdapat tombol lihat dokumen, lihat komentar dan beri 
komentar. 
5.3.9 Halaman Profil 
Halaman Profil dapat dilihat pada Gambar 5.10. 
 
Gambar 5.10 Halaman Profil 
Pada Gambar 5.10 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No. 1 terdapat 
label judul, No.2 terdapat label nama, No. 3 terdapat kolom, No. 4 Terdapat 














5.3.10 Halaman Notifikasi 
Halaman notifikasi dapat dilihat pada Gambar 5.11. 
 
Gambar 5.11 Halaman Notifikasi 
Pada Gambar 5.11 berisi elemen-elemen sebagai berikut: No. 1 terdapat 
tombol kembali, No.2 terdapat label isi notifikasi. 
5.4 Mock Up User Interface 
5.4.1 Halaman Masuk 
Mock Up halaman masuk dapat dilihat pada Gambar 5.12. 
   
Gambar 5.12 Halaman Masuk 
Halaman masuk pada aplikasi dibagi menjadi dua, yaitu halaman awal yang 
hanya berisi penjelasan singkat terkait E-SAKIP dan tombol masuk, yang kedua 
yaitu setelah menekan tombol masuk pengguna akan diarahkan kehalaman masuk 
dengan mengisi username dan password. 
5.4.2 Halaman Dashboard 







Gambar 5.13 Halaman Dashboard 
Pada halaman dashboard pengguna dapat melihat diagram terkait jumlah 
instansi yang telah mengumpulkan dokumen SAKIP sesuai dengan tahunnya.  
5.4.3 Halaman Daftar Instansi 
Mock up halaman daftar instansi dapat dilihat pada Gambar 5.14. 
  
Gambar 5.14 Halaman Daftar Instansi 
Pada halaman daftar instansi berisi nama instansi dan penanggung jawab 
SAKIP dari setiap instansi. Yang kemudian dapat dilihat dokumen apa saja yang 
telah diunggah oleh setiap instansi. 
5.4.4 Halaman Petunjuk Pelaporan 
Mock up halaman petunjuk laporan dapat dilihat pada Gambar 5.15. 
   
  Gambar 5.15 Halaman Daftar Instansi 
Halaman petunjuk pelaporan berisi petunjuk apa saja yang dibutuhkan 
untuk mengerjakan laporan SAKIP. 
5.4.5 Halaman Dokumen SAKIP 





Gambar 5.16 Halaman Dokumen SAKIP 
Halaman dokumen SAKIP digunakan untuk mengunggah dokumen SAKIP 
dan melihat dokumen SAKIP yang telah diunggah. 
5.4.6 Halaman Evaluasi 
Mock up halaman evaluasi dapat dilihat pada Gambar 5.17. 
 
  
Gambar 5.17 Halaman Evaluasi 
5.4.7 Halaman Notifikasi 
Mock up halaman notifikasi dapat dilihat pada Gambar 5.18. 
 
Gambar 5.18 Halaman Notifikasi 





5.4.8 Halaman Profil 
Mock up halaman profil dapat dilihat pada Gambar 5.19. 
 
Gambar 5.19 Halaman Profil 
Halaman profil berisi identitas dari pengguna yang berisi informasi instansi. 
5.5 Screenflow 
Wireframe yang telah dibuat disusun berurut sesuai fungsinya agar dapat 
membentuk screenflow 
5.5.1 Task Masuk 
 
 





5.5.2 Task Melihat Daftar Menu 
  
Gambar 5.21 Task Melihat Menu 
5.5.3 Task Melihat Dashboard 
 
Gambar 5.22 Task Melihat Dashboard 
5.5.4 Task Mengganti Tahun Diagram 
   
Gambar 5.23 Task Mengganti Tahun Diagram 
5.5.5 Task Melihat Daftar Instansi 
 





5.5.6 Task Melihat status dokumen instansi 
 
Gambar 5.25 Task melihat status dokumen instansi 
5.5.7 Task Melihat Petunjuk Pelaporan 
  
 
Gambar 5.26 Task Melihat Petunjuk Pelaporan 
5.5.8 Task Melihat Menu Dokumen SAKIP 
 





5.5.9 Task Mengunggah Dokumen SAKIP 
 
Gambar 5.28 Task Mengunggah Dokumen SAKIP 
5.5.10 Task Mengirim Dokumen SAKIP 
 
Gambar 5.29 Task Mengirim Dokumen SAKIP 
5.5.11 Task Melihat Daftar Dokumen SAKIP yang telah dikumpulkan 
   





5.5.12 Task Melihat Menu Evaluasi 
 
Gambar 5.31 Task Melihat Menu Evaluasi 
5.5.13 Task Memilih Instansi 
 
Gambar 5.32 Task Memilih Instansi 
5.5.14 Task Melakukan pencarian 
    






5.5.15 Task Melihat Dokumen SAKIP 
   
Gambar 5.34 Task Melihat Dokumen SAKIP 
5.5.16 Task Melihat Daftar Komentar 
     
Gambar 5.35 Task Melihat Daftar Komentar 
5.5.17 Task Memberikan Komentar 
 






5.5.18 Task Melihat Notifikasi 
  
Gambar 5.37 Task Melihat Notifikasi 
5.5.19 Task Melihat Semua Notifikasi 
   
Gambar 5.38 Task Melihat Semua Notifikasi 
5.5.20 Task Melihat Profil 
  
Gambar 5.39 Task Melihat Profil 
5.5.21 Task Mengubah Profil 
   





5.5.22 Task Keluar 
   
Gambar 5.41 Task Keluar 
5.6 Prototype 
Perancangan prototype merupakan tahap akhir dari desain. Pada perancangan ini 
dilakukan dengan menggunakan Adobe XD. Prototype yang dihasilkan merupakan 
clickable yang dapat dijalankan. Prototype didasarkan dari arsitektur informasi, 
wireframe, dan penggalian kebutuhan pada Bab 4. Prototype dapat dilihat pada 
Gambar 5.41. 
 









BAB 6 EVALUASI 
6.1 Evaluasi Desain Solusi 
Pada evaluasi desain solusi ini terdapat rancangan skenario usability 
testing yang nantinya digunakan untuk melakukan pengujian. Yang terdiri dari 
tugas dan tahapan menjalankan tugas tersebut. 
6.1.1 Rancangan Skenario Usability Testing 
Rancangan skenario usability testing ini digunakan untuk pengujian, yang 
akan dilakukan oleh pengguna untuk melakukan pengujian. Rancangan skenario 
usability testing dapat dilihat pada Tabel 6.1 sampai dengan Tabel 6.14. 
Tabel 6.1 Tugas Pengguna 
Kode Tugas Nama Tugas 
T-01 Pengguna dapat  masuk menggunakan akun 
T-02 Pengguna dapat melihat dashboard 
T-03 Pengguna dapat melihat daftar instansi 
T-04 Pengguna dapat melihat status dokumen setiap instansi 
T-05 Pengguna dapat melihat petunjuk pelaporan 
T-06 Pengguna dapat menambah dokumen 
T-07 Pengguna dapat melihat dokumen 
T-08 Pengguna dapat menambahkan komentar pada dokumen 
T-09 Pengguna dapat melihat komentar pada dokumen 
T-10 Pengguna dapat melihat notifikasi 
T-11 Pengguna dapat melihat profil pengguna 
T-12 Pengguna dapat mengubah profil pengguna 
T-13 Pengguna dapat keluar dari E-SAKIP 
 
Penjelasan terkait tugas T-01 yaitu masuk menggunakan akun dapat dilihat 
pada Tabel 6.2. 
Tabel 6.2 Tugas T-01 
Kode tugas T-01 
Nama tugas Masuk menggunakan akun 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 




3. Mengisi username dan password 
4. Tekan tombol “masuk” 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil masuk dalam 
aplikasi 
 
Penjelasan terkait tugas T-02 yaitu masuk melihat dashboard dapat dilihat 
pada Tabel 6.3. 
Tabel 6.3 Tugas T-02 
Kode tugas T-02 
Nama tugas Melihat dashboard 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan menu dashboard 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat dashboard 
 
Penjelasan terkait tugas T-03 yaitu melihat daftar instansi dapat dilihat 
pada Tabel 6.4. 
Tabel 6.4 Tugas T-03 
Kode tugas T-03 
Nama tugas Melihat daftar instansi 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan menu daftar instansi 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat daftar 
instansi 
 
Penjelasan terkait tugas T-04 yaitu melihat status dokumen setiap instansi 
dapat dilihat pada Tabel 6.5. 
Tabel 6.5 Tugas T-04 
Kode tugas T-04 
Nama tugas Melihat status dokumen setiap 
instansi 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan menu daftar instansi 




Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat  status 
dokumen setiap instansi 
 
Penjelasan terkait tugas T-05 yaitu melihat petunjuk pelaporan dapat 
dilihat pada Tabel 6.6. 
Tabel 6.6 Tugas T-05 
Kode tugas T-05 
Nama tugas Melihat petunjuk pelaporan 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan menu petunjuk pelaporan 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat petunjuk 
pelaporan 
 
Penjelasan terkait tugas T-06 yaitu menambah dokumen dapat dilihat pada 
Tabel 6.7. 
Tabel 6.7 Tugas T-06 
Kode tugas T-06 
Nama tugas Menambah dokumen 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan menu dokumen sakip 
3. Memilih jenis dokumen dan tahun 
4. Mengunggah dokumen 
5. Menekan tombol “kirim” 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil menambahkan 
dokumen 
 
Penjelasan terkait tugas T-07 yaitu melihat dokumen dapat dilihat pada 
Tabel 6.8. 
Tabel 6.8 Tugas T-07 
Kode tugas T-07 
Nama tugas Melihat dokumen 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 




3. Memilih Instansi 
4. Memilih Tahun 
5. Menekan tombol cari 
6. Memilih salah satu dokumen 
7. Menekan ikon dokumen 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat dokumen 
 
Penjelasan terkait tugas T-08 yaitu menambahkan komentar pada 
dokumen dapat dilihat pada Tabel 6.9. 
Tabel 6.9 Tugas T-09 
Kode tugas T-08 
Nama tugas Menambahkan komentar pada 
dokumen 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan menu evaluasi 
3. Memilih Instansi 
4. Memilih Tahun 
5. Menekan tombol cari 
6. Memilih salah satu dokumen 
7. Menekan ikon tambah 
komentar 
8. Mengisi kolom komentar 
9. Menekan tombol “kirim” 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil menambahkan 
dokumen 
 
Penjelasan terkait tugas T-09 yaitu melihat komntar komentar dapat dilihat 
pada Tabel 6.10. 
Tabel 6.10 Tugas T-09 
Kode tugas T-09 
Nama tugas Melihat komentar 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 




3. Memilih Instansi 
4. Memilih Tahun 
5. Menekan tombol cari 
6. Memilih salah satu dokumen 
7. Menekan ikon lihat komentar 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat komentar 
 
Penjelasan terkait tugas T-10 yaitu melihat notifikasi dapat dilihat pada 
Tabel 6.11. 
Tabel 6.11 Tugas T-10 
Kode tugas T-10 
Nama tugas Melihat notifikasi 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan ikon notifikasi 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat notifikasi 
 
Penjelasan terkait tugas T-11 yaitu melihat notifikasi dapat dilihat pada 
Tabel 6.12. 
Tabel 6.12 Tugas T-11 
Kode tugas T-11 
Nama tugas Melihat profil pengguna 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan ikon profil 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil melihat profil 
pengguna 
 
Penjelasan terkait tugas T-12 yaitu melihat notifikasi dapat dilihat pada 
Tabel 6.13. 
Tabel 6.13 Tugas T-12 
Kode tugas T-12 
Nama tugas Mengubah profil pengguna 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 




3. Memilih kolom yang ingin 
diubah 
4. Menekan tombol “ubah profil” 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil mengubah profil 
pnegguna 
 
Penjelasan terkait tugas T-13 yaitu melihat notifikasi dapat dilihat pada 
Tabel 6.14. 
Tabel 6.14 Tugas T-13 
Kode tugas T-13 
Nama tugas Keluar dari E-SAKIP 
Rangkaian aksi 1. Membuka prototype E-SAKIP 
2. Menekan ikon keluar 
3. Menekan tombol “YA” 
Hasil yang diinginkan Pengguna berhasil keluar dari E-SAKIP 
 
6.1.2 Rancangan evaluasi System Usability Scale (SUS) 
Pada rancangan evaluasi system usability scale, pengguna akan melakukan 
task yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil penilaian dari tugas tersebut 
kemudian dilakukan menggunakan system usability scale. Pengujian ini dilakukan 
untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari suatu produk, apakah sudah sesuai 
dengan yang diharapkan oleh pengguna. Rancangan evaluasi system usability 
scale dapat dilihat pada Tabel 6.15. 
Tabel 6.15 Rancangan SUS 
Keterangan:  
STS : Sangat Tidak Setuju TS : Tidak Setuju SS : Sangat Setuju  
RG : Ragu-ragu ST : Setuju  
Total score:                                                             SUS score:  
Pertanyaan SUS ST (1) TS(2) RG(3) ST(4) SS(5) 
1. Saya berpikir akan menggunakan 
sistem ini lagi. 
     
2. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
     
3. Saya merasa sistem ini mudah untuk 
digunakan. 




4. Saya membutuhkan bantuan dari 
orang lain atau teknisi dalam 
menggunakan sistem ini. 
     
5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini 
berjalan dengan semestinya. 
     
6. Saya merasa ada banyak hal yang 
tidak konsisten (tidak serasi) pada 
sistem ini. 
     
7. Saya merasa orang lain akan 
memahami cara menggunakan 
sistem ini dengan cepat. 
     
8. Saya merasa sistem ini 
membingungkan. 
     
9. Saya merasa tidak ada hambatan 
dalam menggunakan sistem ini. 
     
10. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan 
sistem ini. 
     
 
6.1.3 Responden pengujian usability testing 
Responden pengujian pada penelitian ini terdiri dari 10 orang. Lima orang 
merupakan narasumber yang diwawancarai saat melakukan pengumpulan 
kebutuhan pengguna dan menjadi calon pengguna. Sedangkan lima orang lainnya 
merupakan calon pengguna dari berbagai instansi. Pada pengujian penelitian ini 
perhitungan pengujian akan dibagi menjadi tiga. Yaitu, lima orang, delapan orang 
dan 11 orang untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh hasil penelitian terhadap 
responden. Responden pengujian dapat dilihat pada tabel 6.16. 
Tabel 6.16 Daftar responden pengujian 
No. Nama Instansi 
1 Ikhsan Badan Pengelolaan Keuangan 
Pendapatan dan Aset Negara 
2 Awaluddin Inspektorat Daerah 
3 Sapriadi Badan Perencanaan Pembangunan 
Daerah 
4 Hasmawati Sekertariat Daerah 





6 Syarifah Febrianti Kantor Dinas Satuan Polisi Pamong 
Praja dan Pemadam Kebakaran 
7 Wahyu kurniawan Badan Perencanaan Pembangunan 
Daerah 
8 Asmiyanti Badan Perencanaan Pembangunan 
Daerah 
9 Sri Astuty Pekerjaan Umum dan Tata Ruang 
10 Sapriany Kantor Dinas Satuan Polisi Pamong 
Praja dan Pemadam Kebakaran 
11 Dian Ariana Dinas Kepariwisataan 
 
6.2 Hasil Evaluasi Evaluation 
Hasil evaluasi evaluation dibagi menjadi dua yaitu pengujian usability 
testing dan evaluasi SUS. Pengujian yang dilakukan hanya satu kali, dengan total 
koresponden sebanyak 11 orang. Dari hasil ini akan dilihat apakah pengujian sudah 
menghasilkan tingkat keberhasilan aplikasi sesuai dengan yang diharapkan oleh 
pengguna. 
6.2.1 Hasil pengujian usability Testing 
Pengujian usability testing ini dilakukan untuk mengetahui apakah 
semua tugas yang telah dibuat untuk dilakukan oleh calon pengguna. Ada 
13 tugas yang harus dijalankan oleh calon pengguna. Hasil dari tugas ini 
kemudian dilambangkan dengan S (Sukses) jika calon pengguna berhasil 
menjalankannya, dan TS (Tidak Sukses) jika calon pengguna tidak berhasil 
menjalankannya. Hasil dari usability evaluation ini dapat dilihat pada Tabel 
6.17. 
Tabel 6.17 Pengujian Usability Testing 
Kode 
tugas 
R 1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 SSR 
T-01 S S S S S S S S S S S 100% 
T-02 S S S S S S S S S S S 100% 
T-03 S S S S S S S S S S S 100% 
T-04 S S S S S S S S S S S 100% 
T-05 S S S S S S S S S S S 100% 
T-06 S S S S S S S S S S S 100% 




T-08 S S S S S S S S S S S 100% 
T-09 S S S S S S S S S S S 100% 
T-10 S S S S S S S S S S S 100% 
T-11 S S S S S S S S S S S 100% 
T-12 S S S S S S S S S S S 100% 
T-13 S S S S S S S S S S S 100% 
 
Adapun perhitungan waktu yang digunakan untuk mengetahui efesiensi 
dalam menjalankan produk sesuai dengan tugas-tugas yang telah ditentukan 
sebelumnya. Untuk hasil pengujian waktu yang dilakukan oleh 11 koresponden 
dapat dilihat pada Tabel 6.18 
Tabel 6.18 Hasil Pengujian Waktu 
Kode 
tugas 








































































































































































































































































































































Jadi total efisiensi waktu yang diperlukan dalam menyelesaikan 13 tugas 
yang telah dijalankan membutuhkan waktu 375 detik atau 6 menit 25 detik. 
6.2.2 Hasil pengujian evaluasi System Usability Scale (SUS) 
Hasil pengujian SUS akan dibagi menjadi tiga bagian. Yaitu koresponden 
berjumlah lima, delapan dan 11 orang. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
pengaruh jumlah koresponden terhadap hasil pengujian. Hasil pengujian SUS 
untuk lima orang dapat dilihat pada Tabel 6.19. 
Tabel 6.19 Pengujian SUS (5 orang) 
Kode tugas R1 R2 R3 R4 R5 
P-01 4 4 4 3 3 
P-02 4 4 4 4 3 
P-03 4 4 4 4 4 
P-04 4 2 3 4 2 
P-05 4 4 4 3 4 
P-06 4 2 4 3 3 
P-07 4 2 4 3 3 
P-08 4 2 4 4 4 
P-09 4 4 4 3 3 
P-10 0 0 4 3 2 
 
Pada tabel pengujian SUS, hasil dari penilaian koresponden dihitung sesuai 
perhitungan SUS. Dengan pertanyaan soal ganjil dikurangkan satu dan pertanyaan 
soal genap lima (nilai maksimum dari penilaian SUS dikurangkan nilai yang 
diberikan oleh koresponden. Maka akan menghasilkan nilai yang terdapat pada 
Tabel 6.19. 





Tabel 6.20 Hasil Pengujian SUS (5 orang) 
Perhitungan R1 R2 R3 R4 R5 




90 70 97.5 85 77.5 
Rata-rata 420 84 
 
Hasil rata-rata yang didapatkan yaitu 84. Yang berarti dalam skala SUS 
termasuk good dan acceptable. 
Hasil pengujian SUS pada delapan orang dapat dilihat pada Tabel 6.21. 
Tabel 6.21 Pengujian SUS (8 orang) 
Kode 
tugas 
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 
P-01 4 4 4 3 3 3 3 3 
P-02 4 4 4 4 3 3 3 3 
P-03 4 4 4 4 4 3 3 4 
P-04 4 2 3 4 2 1 3 2 
P-05 4 4 4 3 4 3 3 4 
P-06 4 2 4 3 3 3 2 3 
P-07 4 2 4 3 3 1 4 4 
P-08 4 2 4 4 4 3 3 4 
P-09 4 4 4 3 3 3 3 3 
P-10 0 0 4 3 2 1 3 2 
  
Adapun hasil skor hitung dari pengujian delapan orang dapat dilihat pada 
Tabel 6.22. 
Tabel 6.22 Hasil Pengujian SUS (8 orang) 
Perhitungan R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 




90 70 97.5 85 77.5 60 75 80 





Hasil rata-rata yang didapatkan yaitu 79.375 Yang berarti dalam skala SUS 
termasuk good dan acceptable. 
Hasil pengujian SUS pada 11 orang dapat dilihat pada Tabel 6.23. 
Tabel 6.23 Pengujian SUS (11 orang) 
Kode 
tugas 
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R 11 
P-01 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 
P-02 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 
P-03 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 
P-04 4 2 3 4 2 1 3 2 2 3 3 
P-05 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 
P-06 4 2 4 3 3 3 2 3 3 3 4 
P-07 4 2 4 3 3 1 4 4 4 3 4 
P-08 4 2 4 4 4 3 3 4 3 3 3 
P-09 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 
P-10 0 0 4 3 2 1 3 2 3 3 3 
 
Adapun hasil skor hitung dari pengujian delapan orang dapat dilihat pada 
Tabel 6.24. 
Tabel 6.24 Hasil Pengujian SUS ( 11 orang) 
Perhitungan R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 




90 70 97.5 85 77.5 60 75 80 82.5 75 87.5 
Rata-rata 880 80 
 
Hasil rata-rata yang didapatkan yaitu 80 yang berarti dalam skala SUS 
termasuk good dan acceptable. 
6.3 Analisis hasil pengujian 
Dari hasil analisis yang telah dilakukan kepada 10 koresponden, didapatkan 
hasil pengujian usability evaluation dengan hasil semua sukses atau 100%. Semua 




Dari hasil analisis waktu yang telah dilakukan, 13 tugas yang dijalankan dapat 
diselesaikan dalam waktu 375 detik atau 6 menit 25 detik. 
Dari hasil analisis pengujian SUS yang telah dilakukan, hasil dari rata-rata 
pertama dengan menggunakan lima koresponden yaitu 84 atau dapat 
dikategorikan bagus dan dapat diterima. Untuk hasil rata-rata kedua 
menggunakan delapan koresponden menghasilkan 79.375 yang dapat 
dikategorikan bagus dan dapat diterima. Dan untuk hasil rata-rata dengan 11 
orang koresponden yaitu 80 atau dapat dikategorikan bagus dan dapat diterima. 
Jika keseluruhan rata-rata digabungkan maka menghasilkan 81.125 yang artinya 









BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
Hasil penelitian yang telah dilakukan kemudian didapatkan kesimpulan 
berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan yaitu sebagai berikut: 
1. Kebutuhan pengguna terdiri dari aplikasi harus menyediakan halaamn masuk 
yang mudah dan sederhana dengan menggunakan username dan password, 
aplikasi harus menyediakan menu untuk informasi terkait laporan SAKIP, dan 
urutan dalam penyusunan SAKIP, aplikasi harus menyediakan daftar dokumen 
apa saja yang telah dikumpulkan oleh instansi, aplikasi harus menyediakan 
daftar instansi beserta penanggung jawabnya, aplikasi harus menyediakan 
tempat untuk pengguna mengumpulkan laporan SAKIP, aplikasi harus 
menyediakan notifikasi, aplikasi harus menyediakan tempat bagi evaluator 
untuk mereview dokumen instansi. 
2. Hasil koresponden mempengaruhi hasil dari pengujian SUS tersebut 
dikarenakan setiap koresponden memiliki penilaian masing-masing yang saling 
berpengaruh. Perhitungan SUS dilakukan dengan membagi perhitungan 
menjadi lima orang, delapan orang dan 11 orang yang menghasilkan nilai rata-
rata yang berbeda. Nilai rata-rata yaitu 80, 79.375 dan 80. Dengan ini dapat 
dikatakan bahwa jumlah koresponden memiliki pengaruh terhadap hasil 
pengujian.  
3. Hasil perhitungan SUS yang dibagi menjadi lima orang, delapan orang dan 11 
orang. Untuk hasil SUS yang telah dihitung lima orang koresponden 
menghasilkan nilai rata-rata 84 atau dengan kata lain dapat dikatakan bagus 
dan dapat diterima. Delapan orang koresponden menghasilkan nilai rata-rata 
79.375 atau dengan kata lain dapat dikatakan bagus dan dapat diterima. Dan 
yang terakhir, 11 orang koresponden menghasilkan nilai rata-rata 80 atau 
dengan kata lain dapat dikatakan bagus dan dapat diterima. Jika semua nilai 
rata-rata digabungkan maka menghasilkan nilai 81.125 atau dengan kata lain 
dapat dikatakan bagus dan dapat diterima. Hasil dari SUS ini menyatakan 
bahwa prototype yang telah diuji berhasil dan sesuai dengan yang dibutuhkan 
calon pengguna. 
7.2 Saran 
Saran penulis untuk peneliti selanjutnya yang ingin menggunakan 
penelitian ini, untuk dilakukan penelitian lebih lanjut yaitu: 
1. Penelitian ini menggunakan metode Human Centered design dengan 
menghasilkan nilai keberhasilan yang bagus dan dapat diterima. Sehingga 
saran peneliti menggunakan metode ini memiliki tingkat kepuasan pengguna 
yang cukup tinggi. 
2. Tingkat kepuasan pengguna cukup bagus dan dapat diterima. Saran peneliti 




pengujian dilakukan dengan jumlah koresponden yang lebih banyak agar hasil 







 Pak Supriadi ( Kepala Bappeda Kab. Selayar) 
1. Apakah SAKIP itu? Dan bagaimana penerapannya pada kab selayar? 
Jawab: 
SAKIP merupakan Sistem Akuntabilitas Kinerja Instansi Pemerintah yang 
dimana laporan berisi kinerja pemerintah yang nantinya akan di evaluasi dan 
di review. 
2. Bagaimana proses pengumpulan laporan sakip di (instansi/kab selayar)? 
Jawab: 
Laporan SAKIP yang telah disusun oleh instansi kemudian dikumpulkan pada 
bagian organisasi sekertaris daerah yang kemudian akan diberikan kepada 
inspektorat kabupaten untuk dilakukan review. Kemudian setelah  di review 
oleh inspektorat kabupaten akan diteruskan ke KEMENPAN dengan tembusan 
biro organisasi sekertaris provinsi. 
3. Apa saja yang harus dilampirkan/isi dalam laporan SAKIP?  
Jawab: 
Beberapa dokumen yang harus dibuat dan tersedia dalam dokumen Laporan 
SAKIP, yaitu: 
1. Penetapan kinerja (PK); 
2. Rencana aksi atas Penetapan Kinerja; 
3. Cascading POHON KINERJA DARI ESELON II HINGGA ESELON IV 
4. SK. IKU (INDIKATOR KINERJA UTAMA) SKPD 
5. MONEV Penetapan Kinerja / RENCANA AKSI Penetapan Kinerja 
6. Data capaian Indikator Kinerja Utama per triwulan 
7. Rencana Kerja tahun sebelumnya (yang dilaporkan kinerjanya ) 
4. Bagaimana tahap penyusunan laporan SAKIP? 
Jawab: saya berikan contoh pada tahun 2019 
Tahapan penyusunan laporan SAKIP 
1. Rencana kinerja tahun (RKT) 2019 (disusun pada tahun 2018) 




3. Penetapan kinerja (PK) 2019 (disusun paling lambat 1 bulan setelah pagu 
anggaran 2019 diterima – mulai dari pk eselon ii – PK eselon iv)  
4. Rencana aksi PK (disusun setelah PK telah ditetapkan) 
5. Pengumpulan data kinerja / data capaian kinerja (per triwulan selama 
pelaksanaan renja tahun 2019) 
6. Monev kinerja (per triwulan selama pelaksanaan renja tahun 2019) 
7. Pelaporan kinerja (lakip) tahun 2019 (disusun pada tahun 2020 selesai 
paling lambat bulan maret) 
8. Penilaian kinerja : 
A. Lakip skpd dilakukan oleh inspektorat kabupaten  
B. Lakip kabupaten dilakukan oleh kementerian pan & rb 
9. Hasil penilaian lakip melahirkan rekomendasi yang akan dijadikan bahan 
masukan dalam pelaporan lakip tahun berikutnya 
5. Setiap kapan saja dilakukan pelaporan sakip? 
Jawab: Dilakukan setiap triwulan pertama di tahun berjalan. Untuk tahun ini 
sendiri sudah harus selesai pada maret 2021 harus sudah ada di MENPAN 
(Kementerian Pendayagunaan Aparatur Negara dan Reformasi Birokrasi. 
6. Apakah terdapat kesulitan dalam melakukan penyusunan dan melakukan 
laporan sakip?  
Jawab: Ada komponen yang SAKIP yang masih sulit untuk diterapkan/ 
dilaksanankan. Komponen pertama yaitu perencanaan kinerja, pengumpulan 
data kinerja yang seharusnya setiap instansi membangun sistem 
pengumpulan data kinerja yang belum dilaksanakan. Kemudian terdapat 
penyajian data kinerja yang langsung dilaksanakan tanpa melalui tahapan 
perencanaan kinerja dan pengumpulan data kinerja contohnya yaitu LAKIP 
(laporan akuntabilitas kinerja instansi pemerintah). LAKIP inilah kemudian 
yang dilaksanakan oleh pemerintah daerah tidak dilatarbelakangi oleh adanya 
kinerja yang ingin dicapai untuk tahun selanjutnya. Lalu ketika melaporkan 
kinerja setelah dilaksanakan RENJA ditahun berikutnya lalu kemudian disusun 
perencanaannya. Lalu ada monitoring yaitu evaluasi atau catatan kinerja. 




7. Apakah saat ini selayar sedang mengembangkan e-goverment?  
Jawab: Penerapan e-government tidak secara komprehensif ada sebagian e-
government yang kami laksanakan disisi lain masih ada yang belum atau tidak 
sempat dilaksanakan salah satu contohnya seperti SAKIP ini. 
8. Apakah diperlukan/dibutuhkan membuat aplikasi pelaporan SAKIP ini? 
Jawab: Ya, dibutuhkan agar nantinya data data kinerja yang dihasilkan oleh 
setiap instansi ketika akan dilaporkan dapat diterima oleh semua pihak terkait 
9. Fitur apa saja yang anda harapkan didalam aplikasi pelaporan sakip?  
Jawab: Fitur yang diharapkan pada aplikasi ini yaitu: 
-Tolak ukur kinerja, indikator kinerja memiliki tolak ukur yang jelas tidak lagi 
bersifat abstrak ataupun multitafsir 
-Target kinerja yang dapat dicapai berdasarkan ketersediaan anggaran yang 
diberikan kepada instansi terkait 
 Pak Awal ( Staff Inspektorat (Evaluator) 
1. Apa saja tugas evaluator? 
Jawab: Melakukan evaluasi dan memberikan masukan untuk segera 
dilakukan perbaikan atas Laporan SAKIP yg dibuat oleh instansi 
2. Apakah terdapat kendala terkait melakukan evaluasi terhadap laporan SAKIP? 
Jawab: Sejauh ini kendala yg dihadapi dlm melakukan evaluasi SAKIP: 
1. Dokumen-dokumen pendukung pada Laporan Sakip kadang belum lengkap 
2. Dokumen-dokumen pendukung pada Laporan Sakip kadang tidak sesuai 
format 
3. Laporan Sakip disusun tidak sesuai format yang ada 
4.Temuan atas hasil evaluasi sakip tahun sebelumnya masih ada yg belum 
ditindaklanjuti. 
 
3. Mengenai salah satu kendala mengenai laporan SAKIP yang tidak sesuai 
format, apakah sebelumnya format telah diberikan atau diberitahukan? 
Jawab: Format yang dimaksud yaitu tidak sesuai dengan peraturan pedoman 
penyusunan SAKIP sesuai dengan PERMENPAN 53 tahun 2014. 




Jawab: Sekali setiap tahun. Lebih detailnya lagi sekitar bulan februari atau 
maret. Yang pastinya setelah laporan SAKIP telah disusun oleh masing-masing 
instansi. 
5. Jika nantinya terdapat aplikasi terkait pelaporan SAKIP ini apakah akan 
membantu anda sebagai evaluator? 
Jawab: Ya, akan sangat membantu.  
6. Jika nantinya ada aplikasi SAKIP, fitur atau apa saja yang diharapkan yang ada 
didalam aplikasi ini? 
Jawab: Untuk memberikan review kepada instansi-instansi. 
 Ibu Ninik (Staff Kantor Badan Kepegawaian Daerah) 
1. Apakah peran badan kepegawaian daerah dalam SAKIP ini? 
Jawab: Mendukung dalam pelaksanaannya melalui capaian kerja sesuai 
tupoksi yang diemban badan kepegawaian. 
2. Bagaimana proses pelaporan pada laporan SAKIP ini pada badan 
kepegawaian? 
Jawab: Setelah laporan SAKIP disusun, akan dibuatkan surat pengantar 
kepada pimpinan dan diserahkan kepada Bappelitbangda. 
3. Apakah ada kendala yang dirasakan terkait pelaporan SAKIP ini? 
Jawab: ya, isi dari laporan SAKIP yang masih belum jelas 
4. Apabila terdapat aplikasi yang membantu pelaporan SAKIP apakah akan 
membantu badan kepegawaian? 
Jawab: Iya, sangat membantu. 
5. Jika nantinya ada aplikasi SAKIP, fitur atau apa saja yang diharapkan yang ada 
didalam aplikasi ini? 
Jawab: Fitur-fitur yang dapar memudahkan kami dalam menginput dan 
mengedit data. Serta memudahkan kami melakukan pencatatan, 
pengukuran, penilaian indikator, dan penilaian kinerja serta pelaporan. 
 Pak Ikhsan (Badan Pengelolaan Keuangan Dan Aset Daerah) 
1. Apakah peran badan pengelolaan keuangan dalam SAKIP? 
Jawab: Semua OPD termasuk OPD kami yg menyelenggarakan urusan 
penunjang keuangan wajib menyelenggarakan SAKIP berdasarkan IKU yg 
telah ditetapkan dalam dokumen RENSTRA. 





Jawab: Berdasarkan IKU. Setiap program dan kegiatan yg telah ditetapkan 
dalam RENSTRA dan RENJA OPD telah memiliki IKU yg harus dicapai baik itu 5 
tahunan maupun tahunan. Lalu kami sampaikan kepada Bappelitbangda. 
3. Apakah ada kendala yang dirasakan terkait pelaporan SAKIP ini? 
Jawab: Kendalanya karena IKU itu hanya diturunkan sampai pada level 
program dan kegiatan belum ke sampai ke level aktivitas individu. Jadi untuk 
mengidentifikasi dan mengumpulkan kinerja individu sangat sulit. 
4. Apabila terdapat aplikasi yang membantu pelaporan SAKIP apakah akan 
membantu badan pengelolaan keuangan? 
Jawab: Ya, akan sangat membantu. 
5. Jika nantinya ada aplikasi SAKIP, fitur atau apa saja yang diharapkan yang ada 
didalam aplikasi ini? 
Jawab: Fitur mendesain IKU dari level urusan, program, kegiatan, sub kegiatan 
dan aktivitas. 
 Ibu Asma (Staff Bagian Organisasi Sekertaris Daerah) 
1. Apakah peran bagian organisasi dalam SAKIP ini? 
Jawab: Sama seperti OPD lainnya bagian organisasi membuat laporan SAKIP. 
2. Bagaimana proses pelaporan SAKIP pada bagian organisasi? 
Jawab: Disusun lalu dilaporkan kepada Bappelitbangda. 
3. Apakah ada kendala yang dirasakan terkait pelaporan SAKIP? 
Jawab: kendalanya yaitu masih belum jelasnya indikator yang dibutuhkan 
dalam pelaporan SAKIP. 
4. Apabila terdapat aplikasi yang membantu pelaporan SAKIP apakah akan 
membantu bagian organisasi? 
Jawab: Ya, membantu. 
5. Jika nantinya ada aplikasi SAKIP, fitur atau apa saja yang diharapkan yang ada 
didalam aplikasi ini? 
Jawab: fitur yang memudahkan penginputan dengan melengkapi kunci yang 
dapat diakses unsur terkait sehingga komunikasi aktif dapat melakukan 
penyesuaian jika terjadi kesalahan teknis. 
Pertanyaan tambahan 
1. Seperti apa halaman masuk yang anda harapkan? 
 Menggunakan nik dan password untuk masuk 
 Menggunakan username dan password untuk masuk 




2. Apakah diperlukan halaman daftar untuk aplikasi sakip?  
 Ya 
 Tidak 
 User baru dapat ditambahkan sendiri oleh admin 
 User baru dapat ditambahkan sendiri oleh masing masing opd 
3. Bagaimana tampilan halaman dashboard / halaman utama yang anda 
harapkan dalam aplikasi SAKIP?  
 Terdapat diagram lingkaran mengenai instansi yang sudah mengisikan 
laporan SAKIP 
 Hanya terdapat tulisan selamat datang 
4. Apakah yang anda harapkan pada aplikasi sakip 
 Sederhana 
 Mudah dipahami 
 Tidak susah untuk dijalankan 
5. Apakah anda mengharapkan terdapat informasi mengenai SAKIP?  
 Ya 
 Tidak  
6. Informasi apa saja yang anda harapkan yang terdapat didalam aplikasi SAKIP? 
 Penjelasan sakip secara singkat 
 Urutan penyusunan SAKIP 
 Format penyusunan SAKIP 
7. (khusus evaluator) apakah yang anda harapkan yang ada didalam halaman 
evaluator?  
 Terdapat kolom komentar untuk mengomentari dokumen 
 Terdapat daftar instansi beserta dokumen dokumennya yang dapat dilihat 
 Terdapat tombol upload untuk penjelasan mengenasi catatan/hasil review 
8. Apakah dibutuhkan notifikasi untuk memudahkan anda?  
 Ya  
 Tidak    
9. Notifikasi apa yang anda harapkan?  
 Notifikasi jika evaluator telah memberikan review atau komentar 
 Notifikasi jika instansi telah mengupload dokumen sakip 
 Notifikasi jika terlambat mengumpulkan dokumen 
 Notifikasi batas deadline pengumpulan dokumen 
10. Notifikasi pada apa saja yang anda harapkan?  
 Hanya di aplikasi 
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